Переменные и константы

Любая программа обрабатывает данные (информацию, объекты). Данные, с которыми работает программа, хранятся в памяти компьютера (чаще оперативной). Программа должна знать, где они лежат, каким объемом памяти она располагает, как следует интерпретировать данные (например, как числа или строки). Для обеспечения программе доступа к участкам памяти существует механизм переменных.

Переменные описываются в начале программы и как бы сообщают о том, с какими данными будет работать программа и какой объем памяти они займут. Другими словами, резервируется память. Но это не значит, что в эти ячейки памяти помещаются конкретные значения (данные). На момент резервирования памяти в них может быть что угодно. 

В процессе выполнения программы в ячейки памяти будут помещаться конкретные значения, извлекаться оттуда, изменяться, снова записываться. Мы же через программу обращаемся к ним посредством имен переменных, которые были описаны в начале программы.

Имена переменных могут быть почти любым сочетанием английских букв и цифр (без пробелов). Нельзя чтобы имена переменных совпадали со словами, которые являются какими-либо командами самого языка программирования. Нельзя начинать имена переменных с цифры или какого-нибудь специального символа. Для того чтобы имена переменных были удобны для восприятия, надо стараться придерживаться пары правил. Если программа не простейший пример, то имена переменных должны быть осмысленными словами или их сокращениями. Желательно, чтобы имена переменных не были слишком длинными.

При описании переменных указывается не только их имя, но и тип. Что это значит? Именно то, сколько отвести под них памяти и что там планируется сохранять. Точнее хранится там всегда будут числа в двоичной системе счисления. Но что они значат, может быть чем угодно: числом целым, дробным, символом. Т.е. тип переменной определяет то, что мы можем сохранить в участке памяти, с которым связана описываемая переменная.

В примере ниже происходит ввод значений двух переменных пользователем и обмен их значений местами за счет третьей переменной, служащей буфером. Тип переменных integer. Это означает, что переменным можно присвоить только целые числа в диапазоне от -32768 до 32767. Под тип integer в языке программирования Паскаль отводится 2 байта, что равно 16 битам, а это значит, что можно хранить 216 (65536) значений (отрицательные и положительные числа, а также ноль). В этих диапазонах переменные x, y и b могут принимать какие угодно значения.

var x, y, b: integer;

begin
    write ('Input first number: ');

    readln (x);

    write ('Input second number: ');

    readln (y);

 

    writeln ('x = ', x, ', y = ', y);

    writeln ('Changing values... changing values...');

 

    b := x;

    x := y;

    y := b;

 

    writeln ('x = ', x, ', y = ', y);

 

readln
end.

Итак, переменные связаны с участками памяти, содержимое которых меняется по ходу выполнения программы.

Но что делать, если в программе требуется постоянно использовать какое-нибудь одно и тоже число. Вроде бы странная проблема. Ну описали мы переменную, затем присвоили ей значение и все – больше не меняем ее в программе. Однако по некоторым причинам, программисты решили помимо понятия переменной ввести в языках программирования понятие константы. 

Главное преимущество констант заключается в том, что они описываются в начале программы и им сразу присваивается значение. При выполнении программы константы не изменяются. Но если при правке кода, программист решит поменять значение константы, он впишет в ее описание другое значение, а сам код программы редактировать не придется. Отсюда вывод, если в программе часто планируется использоваться какое-то число, то опишите его в разделе констант. 

Пример использования константы:

const pi = 3.14;

var r, l, s: real;

begin
    write ('Радиус? ');

    readln (r);

 

    l := 2 * pi * r;

    s := pi * r * r;

 

    write ('Длина: ', l:5:1, '. Площадь: ', s:5:1);

 

readln
end.

